SANAL GERCEKLIGIN
REHABILITASYONDA KULLANIMI

Ahmet Kivang¢ MENEKSEOGLU'

GIRIS

Sanal gergeklik (SG); donanimsal iiriinler ve yazilim igeren, gercek diinya-
daki olay ve nesnelere benzer ortamlar: sunmak igin kullanicilarin es zamanl
etkilesim i¢inde bulunabilecegi simiilasyonlarin kullanimi seklinde tanimlan-
maktadir. Video, televizyon gibi tiriinlerden ortamla ger¢ek zamanl etkilesime
girebilme ve ortamda bulunma hissi ile ayrilmaktadir (1).

SG uygulamalari ana olarak iki farkli kategoride ele alinabilir. SG sistemle-
rinin kullaniciyr kapsamasina gore ‘immersive’ (kapsayici) ve ‘non-immersive’
(kapsayici olmayan) olarak siniflandirmak miimkiindiir. SG sisteminin kapsa-
yicilik derecesi etkilesimin diizeyine ve sistemin sanal ortam disindaki uyaran-
lardan kullaniciy1 izole edebilme derecesine baglidir (2). Kapsayic SG sistemle-
rinde, kullanicinin etrafin1 gérmesine miisaade etmeyen basa takilan ekranlar
kullanilirken, kapsayici olmayan sanal gergeklik sistemlerinde kullanicinin
etrafin1 gérmesi miimkiindiir ve bu sistemlerde bilgisayar ekrani veya televiz-
yon ekrani gibi sistemler kullanilir (Resim-1).

Resim-1: Kapsayici ve kapsayict olmayan sistemlere 6rnekler
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SONUC

Yukarida da ozetlendigi tizere SG aracili rehabilitasyon uygulamalarinin
SP tanili hastalarin rehabilitasyonunda etkin oldugunu belirten bircok kanit
bulunmaktadir. SG temelli uygulamalarin yayginlagmasi ve uygun hasta gru-
bunda kullanilmasi rehabilitasyon basarisini artiracaktir. Bu alanda yapilacak
yeni ¢aligmalarla hastaliga 6zgii olusturulacak yazilim sistemlerinin artirilmasi
ve tedavi basarisinin hasta istekleri de gozetilerek en yiiksek diizeye gikarilmasi
hedeflenmelidir.
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